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En el actual trabajo de investigación, se definirán los conceptos más relevantes para su 
realización, siendo estas definiciones las de gamificación y videojuegos, para así tener una 
mejor comprensión de lo que son. Además, se revisarán de forma exhaustiva diferentes 
investigaciones referentes al tema, para así poder dar una conclusión sobre cuál sería la 
mejor forma de implementar estrategias de gamificación en un videojuego, y con ello lograr 
6 
 
un efecto positivo en las personas para entender el rubro en cuestión, que sería la 
comprensión lectora. Finalmente, se identificará un prototipo de cómo sería el videojuego 
que implemente todas las conclusiones sobre estrategias de gamificación viables en esta 
investigación. 






























En el Informe global de competitividad del año 2017-2018 publicado en el foro denominado 
Económico Mundial, se indica que Perú está ocupando los menores puestos con respecto 
a la calidad educativa que se tiene, donde se considera la prueba PISA y el ingreso a la 
educación secundaria o superior. 
PISA es la prueba realizada por la OCDE la cual determina cada 3 años el nivel de 
aprendizaje de diversos alumnos de 15 años de edad. En 2018, se obtuvo como resultado 
que los estudiantes del Perú tuvieron una mejora en comprensión lectora (62), matemáticas 
(61) y ciencias (63) en comparación al 2015, de un total estudiado de 69 países el Perú se 
encuentra ubicado en los puestos más bajos. 
8 
 
El Banco Interamericano de Desarrollo (BID) ofrece datos donde se menciona que el Perú 
es uno de los países que invierte poco en la educación en América del Sur, si se considera 
el porcentaje referente al PBI. Como mucho sólo el 3.7% del PBI es dado a todas las 
responsabilidades educativas, lo cual en promedio total da un estimado de 459 soles por 
estudiante de un colegio promedio. 
Considerando que la Educación es la base para la mejora de cualquier nación, aún hay 
diversos factores que se debe superar para así dar una mejora en la enseñanza en el Perú 
y que así se pueda lograr ser un país con mejores oportunidades y desarrollado. La 
educación es una de las fuentes de progreso más importantes en el desarrollo de las 
sociedades, y en el país durante el transcurrir de los años se ha presentado una decadencia 
en los métodos utilizados en la enseñanza, al no existir programas innovadores que motiven 
y despierten el interés por aprender del alumnado. 
El rubro en el que se basará la investigación es el de Comprensión Lectora. En los últimos 
años, si bien los colegios han incrementado sus locales y modernizado su infraestructura, 
algunos de sus alumnos pueden no mostrar los resultados esperados en esta área, por lo 
cual pueden llegar a sentirse desinteresados y hasta desmotivados de aprender dicha 
materia. Por lo que este trabajo de investigación se enfocará en las técnicas gamificadas 
que se podrán utilizar para mejorar el rendimiento en la comprensión lectora, el cual será 
nuestro objeto de estudio para presentar propuestas y estrategias de solución para el 
presente problema.  
El Gobierno es quien debe dar las facilidades para que las actividades educativas puedan 
llevarse a cabo de manera correcta para los escolares; pero no es así, los resultados no 
son para nada los que se estimaban, y, por el contrario, el porcentaje educativo sigue 
decreciendo a nivel nacional e internacional.  
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A pesar de que algunos colegios son instituciones educativas privadas, pueden tener 
limitaciones en métodos innovadores para la enseñanza y el aprendizaje en sus alumnos, 
falta de interés de los docentes en implementar estas nuevas tecnologías, entre otros 
posibles factores. 
Por lo que se presenta como propuesta para el trabajo de investigación el realizar un 
videojuego gamificado para así promover el interés de los alumnos en uno de los rubros 
con menor calificación en las pruebas PISA del Perú en el año 2018, la Comprensión 
Lectora, más específicamente en Razonamiento Verbal, el cual será objeto de estudio para 
presentar propuestas y estrategias de solución para el presente problema. 
Para resolver todas estas problemáticas, se plantearon los siguientes objetivos para la 
investigación: 
2.2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
2.2.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Identificar un videojuego para promover la comprensión lectora utilizando 
estrategias de gamificación. 
2.2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
a. Establecer la estrategia de gamificación en base a mejorar la compresión lectora. 
b. Establecer lenguaje de programación acorde a estrategias de gamificación para 
desarrollar un videojuego. 
c. Determinar la infraestructura tecnológica acorde a estrategias de gamificación para 
desarrollar un videojuego. 
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d. Prototipo un prototipo acorde a estrategias de gamificación para desarrollar el 
videojuego. 
2.3 PREGUNTA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
¿Cómo se identificará un videojuego para promover la comprensión lectora 
utilizando estrategias de gamificación? 
2.4 ESTRUCTURA DEL TEXTO 
 
La estructura se organizó en capítulos, donde el primer capítulo se tratará de presentar el 
título formal de la investigación, dar un breve resumen acerca de todo el trabajo, además 
de indicar las palabras claves que representan lo esencial de la investigación. 
En el segundo capítulo se procede a comentar la problemática por la cual fue formada la 
pregunta de la investigación, así como los objetivos de esta misma y detallar el cómo estará 
estructurado el trabajo. 
Para el tercer capítulo, se mostrará las fuentes de investigación y criterios de búsqueda que 
fueron utilizadas durante su desarrollo. 
En el cuarto capítulo, se mostrará un mapa conceptual, desarrollado de manera propia, 
donde abarca lo más relevante, en cuanto a la gamificación, que fue denotado en base a 
las referencias bibliográficas utilizadas, así como comentar algunas de las que fueron de 
gran aporte gracias a las investigaciones que realizaron, al igual que sus resultados. Y con 
todo ello, se procede a dar una conclusión acerca de todos los resultados encontrados. 
Ya cercano al final, en el quinto capítulo se estará presentando todas las tendencias y 




Finalmente, en el capítulo 6, se colocarán las referencias bibliográficas utilizadas, así como 





























CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1 FUENTES DE INFORMACIÓN 
 
Para la búsqueda de información académica del presente trabajo de investigación, se 
usaron las siguientes bases de datos: 
a. Scopus 
b. Scielo 
3.2 CRITERIOS DE BÚSQUEDA 
 
Para la realización sobre los criterios de búsqueda para la elección de fuentes bibliográficas, 
se hicieron en base a las siguientes preguntas: 
a. ¿Qué es la gamificación? 
b. ¿Cómo afecta el uso de gamificación en la educación? 
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c. ¿Hay evidencias positivas comprobables referentes al uso de la gamificación en los 
estudios? 
Asimismo, se usaron las palabras clave, ya mencionadas en el área de resumen, como 
criterios de búsqueda, y se comprobaron que todas las fuentes sean de carácter profesional 

























CAPÍTULO IV: DESARROLLO Y RESULTADOS 
 
4.1 ESTRUCTURA DE LA INFORMACIÓN 
 
Para el desarrollo del actual trabajo de investigación, se tomaron en consideración diversas 
referencias bibliográficas, las cuales fueron analizadas a detalles, y nos da como resultado 
un concepto propio, de lo que es la gamificación, cómo se utiliza, el público más afín a su 





4.2 PRINCIPALES HALLAZGOS DE ESTUDIO 
 
Continuando con el desarrollo, el uso de las referencias, permitieron denotar diversos 
problemas y nuevos conceptos en donde fueron implementadas las estrategias de 
gamificación, además de constatar diferentes formas de aplicación de estas, y orientadas a 
un público variado, obteniendo resultados muy importantes para la realización de esta 
investigación. Y por ello se procederá a presentar, comentar y definir con criterio propio 
algunas de las investigaciones tomadas en consideración, que permiten el resolver nuestra 
pregunta de investigación. 
Los autores Arispe, M. y Collarana, D. (2017) en su artículo denominado “Plataformas de 
entrenamiento virtuales usando el sensor Kinect, Unity y técnicas de Gamificación.” 
Plantean como objetivo principal el uso de tecnologías como los dispositivos Kinect, Google 
Glass o Leap Motion junto con el software de Unity para desarrollar un entorno virtual que 
sirva como campo de práctica para los niños en un caso supuesto de prevención y 
evacuación contra los incendios para la unidad de bomberos ubicados en Cochabamba. 
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Primero se tuvo que definir de manera concisa todos los rubros a utilizar en este desarrollo 
como la gamificación en aplicaciones, el funcionamiento y uso de Unity, y cómo un 
dispositivo como el Kinect puede aportar a este proyecto, resultando en una elaboración de 
4 etapas en donde se desarrollará, implementará y se evaluarán los resultados con 5 niños 
de pruebas. 
Como resultado se pudo observar un gran porcentaje de mejora en la respuesta de los 
niños, en promedio un 82% de incremento, el cual verifica que el uso de la gamificación, 
junto con dispositivos tecnológicos como el Kinect puede ser de utilidad para capacitar a 
las personas sin gastar un presupuesto extremadamente alto, como hubiera sido hacer lo 
mismo, pero en un entorno real. 
Este artículo científico es de utilidad para sustentar el presente trabajo de investigación, 
debido a que permite ver cómo la gamificación, junto con otros complementos de 
reconocimiento de movimientos, puede mejorar aún más la recepción del público infantil 
para casos de mayor gravedad como puede ser un incendio, y por lo tanto esto podría ser 
utilizado para dar un mejor dinamismo en actividades como el aprendizaje. 
Los autores Mora, J. y Morera, J. (2019). En su artículo: Empleo de la gamificación en un 
curso de Fundamentos de Biología. Indica que hay diversos obstáculos para los estudiantes 
que ellos lo consideran de esa forma, además de actitudes vistas por ellos como esperar a 
última hora para estudiar o presentar un trabajo, memorizar todo en lugar de aprender sólo 
para rendir una prueba, y el que algunos de ellos se retiren antes de tiempo de los cursos 
porque creen que no lo podrán rendir, y deciden simplemente abstenerse a pasar por ello. 
Al ver todos estos comportamientos, los autores consideraron el implementar estrategias 
de gamificación y realizar un estudio y monitoreo de 29 alumnos, para así conocer si se 
encontró una solución para evitar ese tipo de escenarios, o si deben buscar otras formas 
de llegar a ellos para mejorar su rendimiento. 
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Se aplicó una metodología cualitativa y cuantitativa basada en una herramienta que 
permitiera conocer los resultados que el alumnado pueda obtener, dando así al final de la 
investigación un porcentaje del 68.4% que pudo mejorar su promedio académico gracias a 
la ejecución y práctica de las estrategias de gamificación, y que todos los estudiantes 
coincidían en que les ayudó de una mejor forma a comprender las clases que se dictaban 
en la universidad y que estaban optimistas a seguir con su carrera junto con la novedosa 
herramienta. 
El artículo se relaciona con nuestro trabajo ya que se hace una implementación de la 
gamificación en un ambiente estudiantil, además de analizar y dar seguimiento a los 
resultados para conocer si estas fueron positivas o fallidas, y como se puede observar, un 
68.4% del alumnado logró mejorar sus calificaciones, además de lograr un mejor ambiente 
de aprendizaje para todos. Y justifica nuestro trabajo porque es un resultado positivo más 
al uso de las estrategias de gamificación para un entorno de aprendizaje mejor y que no 
sólo puede aplicar para niños, sino también para jóvenes y adultos. 
El artículo de investigación de Camacho, J. y Mora, M. (2019). Titulado “Classcraft: inglés 
y juego de roles en el aula de educación primaria” Denota un claro interés por el aprendizaje 
de los alumnos en una lengua adicional a la nativa, en este caso el inglés, y comenta cómo 
el profesor sólo funciona como un emisor de las enseñanzas mientras que los niños actúan 
como transcriptores de la información que les brinda. Por ello se tuvo como objetivo el 
implementar la plataforma web Classcraft, el cual será un soporte para que los alumnos 
puedan interactuar de manera más didáctica entre ellos y así poder realizar más actividades 
junto con el profesor sin perder el interés, desarrollando así el trabajo en equipo, habilidades 
específicas y un uso más sencillo para ellos del inglés como en los apartados de 
interpretación y traducción. La metodología para este trabajo fue el utilizar la herramienta 
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de Classcraft para mejorar las aptitudes de los estudiantes y que sean más activos en el 
estudio, así como más participativos a la hora del desarrollo de tareas o actividades. 
Como resultados se pudieron obtener, de forma cualitativa, que el alumnado recibió muy 
bien la implementación de la herramienta, que fue didáctico y les ayudó a comprender más 
aspectos sobre el inglés, el cual era el tema principal en esta investigación, si bien hubo 
algunas limitaciones como el hardware utilizado o la conexión estable de internet, se pudo 
concluir que el usar la gamificación en esta situación fue muy favorable para todos. 
Por lo tanto, este artículo de investigación se relaciona con el presente trabajo ya que se 
plantea de la misma forma el implementar un software, en el caso del artículo una 
plataforma web, que sea capaz de ayudar en la comprensión de sus alumnos sobre alguna 
materia, y sustenta nuestra investigación debido a que los resultados fueron satisfactorios 
y estaban entusiasmados en las posibilidades que la implementación de la gamificación les 
podrá dar a los alumnos. 
Para la investigación realizada por Candida, T. y Schleder, L. (2018) llamada “Uso de 
gamificación en la enseñanza de la informática en enfermería.” Se toma como objetivo 
principal el utilizar una herramienta para mejorar la capacitación y preparación de los 
estudiantes de enfermería en el uso de las TIC, ya que, si bien hay personal especializado 
para ello, se requiere en muchas ocasiones que los alumnos de pregrado realicen este tipo 
de actividades informáticas, y en muchos casos, no están preparados o no tienen 
conocimiento de ello, por esta razón se propone el estudio sobre la implementación de 
gamificación. Luego de haberse solicitado los permisos correspondientes, se procedió a 
realizar la investigación desde los aspectos éticos, procedimientos metodológicos, diseño, 
lugar y periodo de estudio, todo ello en un ambiente gamificado que permitiera la fácil 
recepción de aprendizaje para los estudiantes. 
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El resultado fue que la gamificación pudo ayudar a que la enseñanza de la informática sea 
mucho más atractiva para todo el alumnado de enfermería, así que por ello propone que se 
implemente con mayor frecuencia y control en este ámbito para así mejorar la capacitación 
de todos los estudiantes de pregrado. 
La investigación se relaciona con nuestro trabajo debido a que utiliza la gamificación para 
mejorar la recepción de un área diferente como la informática en un ambiente como la 
enfermería, logrando resultados muy satisfactorios, así que por ello se justifica en nuestro 
trabajo de investigación que la implementación de este método funciona de muy buena 
manera en ámbitos diferentes al que presentamos en este trabajo de investigación. 
En el artículo realizado por Hernández, I., Jiménez, M. y Monroy, A. (2018), denominado 
como “Aprendizaje mediante Juegos basados en Principios de Gamificación en 
Instituciones de Educación Superior”, podemos denotar que tienen como objetivo principal 
el diseño de una propuesta sobre el desarrollo de un videojuego que se base en los 
principios de la Gamificación para las ya mencionadas instituciones. Con ello se busca el 
aumentar el rendimiento académico, así como también mejorar en un todo los métodos de 
enseñanza ya conocidos. Se investigó de manera teórica el ambiente de estudio para así 
conseguir los puntos más notorios sobre cómo aplicar la Gamificación en la educación 
superior, utilizando la metodología propuesta por Werbach y Hunter, iniciaron la definición 
de los procesos que consideraron esenciales para el mejor recibimiento y aplicación de su 
software en el ámbito estudiantil, llegando a una conclusión de dos diagramas que asegura 
implementar todo lo necesario para lograr el objetivo. 
Los resultados de este artículo fueron los diagramas ya mencionados que servirán como 
base para el desarrollo del aplicativo móvil que ayudará a mejorar notablemente el 
rendimiento académico en las Instituciones de Educación Superior (IES), y por ello 
concluyen que la gamificación debe ser implementada en toda IES. 
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Este artículo se relaciona con nuestro trabajo de investigación porque realiza el estudio de 
cómo debería estar estructurado un software que permita el mejoramiento a la educación, 
dando un resultado en diagramas que puede servir como base para todo tipo de proyectos 
de esta índole, y ayuda a sustentar nuestra investigación debido a que da una herramienta 
más que denota que la implementación de la gamificación en la enseñanza es un método 
muy llamativo para diferentes usuarios, los cuales realizaron un extenso trabajo para así 
dar con el cómo se debería desarrollar un aplicativo para el aprendizaje. 
Arteaga, C. y Valda, F. (2015) en su artículo científico “Diseño e implementación de una 
estrategia de gamificación en una plataforma virtual de educación.” Para la revista de 
Difusión cultural y científica de la Universidad La Salle en Bolivia, se tiene como objetivo 
general el denotar un caso de uso fructífero sobre la implementación de estrategias de 
gamificación en un ambiente virtual de enseñanza. Para ello se definió de manera concisa 
las bases de la gamificación, así como también el método a utilizar, el cual consistió en una 
tabla de logros para los usuarios en donde obtendrían una insignia al completar un proceso 
especificado anteriormente, motivando así el entusiasmo en los estudiantes por 
conseguirlas todas y que estas se vean reflejadas en su perfil personal. En adición a esto, 
también se incorporó un sistema de retroalimentación, aquello permitió que los 
desarrolladores y administradores tuvieran un monitoreo directo del avance de los alumnos, 
e incluso publicar una tabla de liderazgo para denotar a la persona con mayor puntaje. 
Los resultados fueron satisfactorios, denotando un claro y hasta sorpresivo aumento en la 
mejora de la interacción de los alumnos con respecto al material de estudio, y comprobando 
así que la aplicación de la gamificación en este entorno fue la elección correcta. 
Este artículo científico se relaciona con el presente trabajo debido a que realiza un estudio 
sobre el cómo integrar una estrategia de gamificación puede beneficiar a una universidad, 
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y justifica también ya que ayuda a comprobar que sí es positivo el realizar dicha 
implementación a las áreas actuales de estudios. 
Adell, F., Aguilar, L. (2018). En su artículo denominado “Instrumento de evaluación de 
un videojuego educativo facilitador del aprendizaje de habilidades prosódicas y 
comunicativas”, tiene como objetivo el ser una herramienta de apoyo educativo para el 
mejoramiento de habilidades prosódicas y comunicativas para las personas con Síndrome 
de Down, siendo acompañado por un método de exportación de los datos y evaluación de 
todos los resultados. 
Para metodología propuesta, se empleó el videojuego ya existente llamado PRADIA: 
Misterio en la ciudad, el cual tiene la finalidad de mejorar las habilidades comunicativas 
enfocadas en la educación especial. Sin embargo, para que sea eficaz, se acompañó con 
un método de exportación de datos y evaluación de los resultados. De tal forma, se 
desarrolló el Test de habilidades prosódicas del videojuego educativo PRADIA: Misterio en 
la ciudad (THAP-PRADIA), el cual analizará los resultados donde actúa el jugador de todas 
las actividades efectuadas en el videojuego ofreciendo puntos categóricos que son objeto 
de aprendizaje. 
Los resultados de esta investigación son de carácter propuesto debido a que evalúa los 
resultados basado en las respuestas y puntuaciones de los jugadores. Esta recolección y 
evaluación de datos es el agregado a un videojuego establecido, siendo implementado para 
casos especiales, pero con un valor agregado a los efectos de compresión. 
Este articulo justifica el trabajo de investigación debido a que propone emplear un 
videojuego lúdico con la implementación de exportar datos y evaluarlos para facilitar el 
aprendizaje de habilidades prosódicas y comunicativas a personas con síndrome de Down. 
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Para los autores Arroyo, V. y Leal, A., Mora, M. (2018). En su artículo original “Socrative en 
el aula de Educación Primaria: propuesta didáctica para trabajar los seres vivos.” Se plantea 
como objetivo principal el uso de la gamificación, proporcionada con ayuda del software 
Socrative, para ayudar a los alumnos a aprender de una forma más didáctica en un entorno 
del hogar y del centro estudiantil. Asimismo, este software ayuda a evaluar de forma más 
simple el rendimiento de los estudiantes mediante gráficos estadísticos disponibles para el 
docente. Agilizando así un proceso que muchos consideran como tedioso y hasta cansado. 
También se definen todos los materiales y conceptos a utilizar para el desarrollo de este 
artículo como lo es la gamificación, la escuela 2.0 y el software Socrative. 
Como resultado se pudo obtener una mejora exponencial con respecto a enseñanza-
aprendizaje, así como también el incremento de motivación de los alumnos a utilizar 
dispositivos móviles y otras plataformas tecnológicas para desarrollar sus actividades. 
Este artículo original se relaciona con nuestro trabajo debido a que utiliza la gamificación 
para mejorar el rendimiento del alumnado en su aprendizaje, lo cual queda demostrado con 
los resultados obtenidos, además de ayudar a simplificar la obtención de calificaciones de 
los estudiantes. Y justifica de buena manera nuestro trabajo ya que se obtuvieron resultados 
positivos y de mayor cantidad de lo esperado. 
Para el autor Zatarain, R. (2018). En su artículo: Reconocimiento afectivo y gamificación 
aplicados al aprendizaje de Lógica algorítmica y programación. Plantea que los estudiantes 
comúnmente tienen problemas al estudiar materias como lo es la programación, ya que 
esta no motiva a un gran porcentaje a practicar y mejorar por uno mismo, muchas vecen 
suelen reprobar este rubro y con ello se gana un gran rechazo para mucho de estos 
estudiantes de carreras universitarias o de instituto. Por ello, se indica como objetivo 
principal el lograr un mejoramiento basado en técnicas de gamificación y utilizando la 
metodología de EasyLogic, para que así el alumnado que fungirán como participantes de 
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la investigación, puedan dar un resultado positivo en su curso de “Algoritmos y Lenguajes 
de Programación”. Asimismo, se utilizaron los softwares desarrollados Blockly, que 
ayudaría con el desarrollo de una interfaz gráfica para la gráfica de resultados, y PREMOC, 
que ayudaría con el reconocimiento emocional basado en algoritmos que posee, lo cual 
sería de gran ayuda para agilizar el proceso de investigación. 
Como resultado, se pudo obtener la verificación de 2 de las 3 hipótesis propuestas en el 
artículo, las cuales ayudan a complementar que el uso de un software de reconocimiento 
emocional es sumamente importante para detectar el estado del usuario, ya que, si se 
muestra que este está aburrido o con alguna otra emoción negativa, el software se adaptará 
para cambiar el método de enseñanza que está utilizando, logrando así que el estudiante 
recobre el interés por aprender. Pero también se concluye que, al ser un grupo reducido de 
muestra, puede que los cambios varíen en un grupo mayor, pero será darle seguimiento al 
desarrollo de esta implementación en la educación. 
El presente artículo se relaciona con nuestro trabajo de investigación debido a que utiliza la 
gamificación para motivar a los alumnos a aprender de una mejor manera un rubro 
considerado por ellos como difícil o aburrido, lo cual da una similitud con el rubro de 
Comprensión Lectora. Y justifica nuestro trabajo dado que obtiene resultados positivos en 
la muestra de los 43 alumnos que utilizaron el software, dando así una gran motivación para 
seguir implementando la gamificación en los estudios. 
Los autores Diaz, P. y Melo, D. (2018). En su artículo: El Aprendizaje Afectivo y la 
Gamificación en Escenarios de Educación Virtual. Indican que es un problema muy grande 
el hecho de la poca disponibilidad de un entorno virtual para muchos estudiantes, y que 
estos se privan de una gran forma de aprender ahora en la actualidad, si bien el boom de 
las clases en línea sucedió cuando se popularizó el Internet, poco o nada se ha hecho en 
algunas instituciones educativas para asimilar una parte de sus clases como una opción 
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online. En un inicio se procede a indagar las diversas definiciones de todo lo que se utilizará 
en la investigación como referentes teóricos, para luego poder utilizar una metodología de 
5 fases el cual tratará de dejar una solución de mejora para los estudiantes. Por ello, se 
plantea el desarrollo de una plataforma virtual donde los alumnos que casi no han utilizado 
la tecnología para aprender puedan ingresar y realizar sus actividades en ese entorno 
gamificado, el cual dará un seguimiento a su progreso y motivará ocasionalmente al 
alumnado cuando estos hayan completado alguna tarea o logro. 
Los resultados que se obtuvieron fueron muy buenos y completos, con un 80% de los 
alumnos motivados para finalizar el curso, un 59% presentó una curva de aprendizaje 
ascendente, el cual indica la mejora de los estudiantes al utilizar este entorno virtual 
gamificado. Si bien aún es difícil poder llegar a todos de una misma manera, los resultados 
fueron un gran incentivador para seguir con esta propuesta y ayudar a más alumnos en su 
mejora continua del aprendizaje. 
Este artículo se relaciona con nuestro trabajo porque utiliza un entorno gamificado para 
llegar a estudiantes que muchas veces no tuvieron acceso a la tecnología, y al desarrollarlo 
y ejecutarlo pudieron comprobar que una gran mayoría de ellos están interesados en 
aprender utilizando ese entorno virtual. Y justifica el presente trabajo debido a que logra un 
resultado positivo de un 80% de la muestra utilizada para probar la metodología en cuestión, 
lo cual es un gran indicador que la implementación de estrategias de gamificación son una 
excelente opción en el aprendizaje. 
La autora Marín, V. (2015). En su trabajo monográfico: La Gamificación educativa. Una 
alternativa para la enseñanza creativa. Señala que en el presente se han estado buscando 
maneras de mejorar el rendimiento de los alumnos en los diversos rubros que se dictan en 
las escuelas, pero que ha visto una gran mejora en los casos donde se aplicaban las 
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estrategias de gamificación. Por ello, este trabajo se centrará en observar, analizar y 
concluir qué tan beneficiosos son los ambientes educativos gamificados.  
Se basó en 4 métodos utilizados para la realización de este monográfico, y en todas ellas 
se vio un incremento considerable en la aceptación y asimilación de los estudiantes al 
utilizar la gamificación durante su enseñanza, uno de los casos más resaltantes fueron los 
alumnos que utilizaron un videojuego parecido en estructura al de Minecraft llamado 
Blokfiry, el cual fue dado para que ellos pudieran realizar actividades de vistas normalizadas 
y perspectivas, y demostró que muchos de los usuarios menos destacados en las clases 
regulares, sobrepasaban a los más aplicados en este ámbito. 
Como resultado se pudo obtener que existe una gran ventaja en utilizar la gamificación en 
la educación, los 4 resultados de los métodos utilizados por los profesores en cada una de 
sus instituciones fueron exitosos, y que también depende de la motivación de los 
estudiantes el éxito o fracaso de estas estrategias. 
El trabajo monográfico se relaciona con nuestro trabajo porque investiga y detalla el 
funcionamiento de la gamificación en la educación, revisando diversos casos en donde 
fueron implementadas y dando un claro valor con los resultados positivos de cada uno. Y 
justifica el presente trabajo debido a que se logran resultados de manera positiva en todos 
los apartados donde se realizó un correcto uso de las estrategias de gamificación. 
Mouriño, A. (2019). En su artículo denominado “Un modelo de análisis para la narración en 
el videojuego en presencia de interacción” tiene como objetivo el presentar un modelo que 
tenga como uso el punto de inicio y guía para el análisis de la narración de un videojuego 
en su relación con la interacción. En su enfoque, el modelo será útil para un investigar en 
un entorno de estudio sobre la narración de un título ya desarrollado, como también, su 
utilidad para realizar narrativas como parte inicial en la creación de un juego.  
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Para la metodología del modelo, se empleó 8 puntos para su utilidad como herramienta de 
análisis y diseño. El primero hace mención de los elementos que interactúan y participan 
en la narración, esto quiere decir que ambos elementos son participes en la construcción 
del videojuego ya que dan un punto de partida sobre el potencial narratorio que impactará 
en el jugador. El segundo punto son las enunciaciones que construyen la narración, el cual 
se busca los diferentes aspectos para realizar la narración como es el diseño, comprensión 
y estudio. El tercer punto es el papel que tiene el jugador como actante y narratario en su 
actuación como las distintas narraciones que se pueden realizar mediante diversos 
jugadores. El cuarto punto es la estructura de la narración de un videojuego, el cual busca 
analizar cada uno de los videojuegos de manera individual teniendo en cuenta que son 
parte de un esquema mayor que compone su narración. Esto se puede hacer separando y 
dividiendo los sucesos del videojuego y los mecanismos del mismo. El quinto punto es la 
incorporación de la inmersión y la incertidumbre como parte de la narración, ya que estos 
son elementos motivadores de la actuación del jugador y su predisposición en recibir la 
narrativa. El sexto punto son los ciclos concretos de la narración analizando sus partes y la 
afectación hacia el jugador, esto permite analizar cómo se está realizando la interacción 
produciendo un proceso para llegar a la narrativa. El séptimo punto es la misma narrativa 
del videojuego puesto que dispone de un punto de inicio para el análisis, definición y estudio 
de la narrativa en videojuegos en los propios términos para resumirlos en un modelo flexible. 
Como último punto se tiene la compresión de una narración como ciclos, esto sirva para 
formalizar los esquemas presentados en la investigación en torno a su construcción de 
ciclos de recepción y actuación de nuevos datos. 
Los resultados obtenidos en la propuesta del modelo de análisis es que es flexible y 
adaptable a cualquier investigador que desee estudiar las narrativas de un videojuego ya 
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existente aportando un marco común para debatir y discutir sobre la misma. Asu vez, puede 
servir como medio para empezar la construcción de un videojuego propio. 
Este articulo justifica nuestro trabajo ya que se planifica una narrativa que sea interactiva, 
practica y lúdica para los estudiantes como medio de aprendizaje. Nos brinda un punto de 
partida analizando la narrativa de otros videojuegos de manera cíclica, para luego 
desarrollar una narrativa particular en la motivación del uso académico del videojuego en el 
presente trabajo de investigación. 
El autor Orejudo, J. (2019). En su investigación: Gamificar Tareas de Lectura en una 
Segunda Lengua: un Estudio Preliminar. Señala que se implementará estrategias de 
gamificación en 1 de 2 grupos que estudian en ese momento español en una institución 
académica de Texas, para así evaluar mediante una metodología de 3 fases, la pre-fase, 
durante y la post-fase, las cuales servirán para determinar la comprensión de los alumnos, 
y también se hará uso de planillas de verificación para comprobar si hay algún cambio al 
utilizar la gamificación en un grupo sí y el otro no, o si no tiene diferencia y es irrelevante su 
uso.  
Se pudo obtener que los estudiantes que estuvieron en un ambiente gamificado pudieron 
realizar las actividades que requería la lectura de una mejor manera y sin apoyo del 
docente, además de una mejor comprensión en el texto y mejor uso del tiempo al momento 
del desarrollo de esta. En comparación al segundo grupo que no tuvo ninguna alteración 
en su prueba, se observó que muchos de ellos no pudieron realizar de forma sencilla o sin 
ayuda sus pruebas, además que muchos de ellos se saltaron la pre-fase porque lo vieron 
como algo innecesario y eso conllevó a que utilizaran más tiempo en desarrollar las demás 
actividades y con un rendimiento menor al del primer grupo de estudio. 
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La ya mencionada investigación se relaciona con nuestro proyecto porque implementa 
estrategias de gamificación para enseñar una nueva lengua, pero, en síntesis, a apoyar a 
una mejor comprensión para los alumnos. Y justifica nuestro trabajo de investigación debido 
a que obtiene resultados positivos al utilizar la gamificación, ya que sí hubo diferencias 
notables entre los 2 grupos de pruebas donde se pudo verificar que los alumnos que 
estuvieron expuestos a un ambiente gamificado, tuvieron un mejor rendimiento que los que 
no. 
4.3 DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Como se pudo observar, estas investigaciones fueron realizadas en distintos casos y a 
distintas variedades, en edad, de personas, desde niños en educación primaria, hasta 
adultos mayores que desean aprender de forma autodidacta y ya han utilizado diversas 
herramientas digitales por su propia cuenta, y en todas ellas se pudo obtener un resultado 
más que favorable en los casos de estudio donde se aplicaron las estrategias gamificadas. 
Una causa muy constante con respecto al objetivo principal de los autores de las 
referencias, es que desean evitar que los estudiantes se vean presionados y desmotivados 
al momento de estudiar alguna nueva materia que no sea del agrado de todos, ya que eso 
puede traer que muchos de ellos se retiren del curso a medio camino o generarles mucho 
estrés o ansiedad. Pero se pudo comprobar que el uso de las estrategias de gamificación, 
hicieron mucho más llevaderos los cursos en donde fueron implementadas, claro, no 
siempre fue perfecto, pero en su gran mayoría los estudiantes se mostraron bastantes 
comprometidos con la nueva forma de estudiar, y con ello, los docentes quienes impartían 
estas nuevas maneras de enseñar, se sentían más aliviados y con mejor ánimo de enseñar, 
ya que a ellos también les benefician el utilizar dichas estrategias, debido a que les permiten 
automatizar varias funciones de su trabajo como lo es la recopilación automática de datos, 
y una forma más cómoda para clasificarlos y revisarlos. 
29 
 
También se tuvo ejemplos únicos como el de crear un simulacro virtual para entrenar a los 
alumnos en caso de incendios, donde todo el alumnado estuvo pendiente de las 
instrucciones del profesor, ya que era entretenido para ellos, y consiguieron un 
entendimiento mejor de cómo se realiza este proceso de evacuación. Así también está el 
caso de el utilizar la gamificación para la enseñanza de gente con síndrome de Down, y 
esto es un gran acierto, ya que, al simplificar varios procesos de la enseñanza, se pudo 
conseguir resultados muy favorables para que estas personas que a veces pueden tener 
dificultades para entender cierto tipo de situaciones, pero que con esfuerzo y dedicación de 
parte de ellos y de sus profesores, pueden estar al corriente con su aprendizaje sin mayor 
problema. 
Los casos más comunes donde se utilizaron las estrategias de gamificación fueron los de 
enseñanza de cursos, pero al ser tan diversa la forma de implementar estas estrategias, se 
puede decir que cada caso es único, debido a que no se ha visto dos integraciones iguales 
en las referencias, algunas se destacan por tomar a un grupo entero de estudiantes y 
comprobar sus nuevos resultados con los anteriores, y otros en separar al alumnado en dos 
grupos y ver el grado de resultado de cada uno de ellos utilizando en uno la gamificación, 
y en el otro no. Pero también cabe destacar los casos en donde se estudiaron a personas 
autodidactas, ya que con ello se expande más el rango de edad de personas en donde se 
utilizaron las estrategias de gamificación en su enseñanza, y aunque algunos sean 
personas de edades mayores a 40 años, se vieron bastante optimistas y entusiasmados 
con esta nueva forma de aprendizaje por lo cómoda y atrayente que es para ellos. 
Otro hallazgo remarcable es el de las limitaciones, que muchas veces se vieron siendo 
causantes de que no todas las personas, quienes fueron probadas con la gamificación, 
hayan obtenido resultados excelentes. Siendo una de las más comunes la falta de equipo 
tecnológico para poder llevar a cabo este proceso de manera correcta, debido a que el pilar 
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más importante para la implementación de la gamificación, es tener acceso a una 
computadora de gama media y a un internet decente, ya que sin estos complementos se 
puede hacer muy tedioso usar estas estrategias porque tendrían muchos problemas de 
conectividad y latencia en la red. Otra limitación importante hallada, fue la de la baja calidad 
de enseñanza, porque por muy efectiva que sea la gamificación, como lo fue ya 
comprobado, si el material de aprendizaje o los docentes no son lo suficientemente buenos 
y dedicados a la mejora de la enseñanza para los estudiantes, estos se pueden ver 
afectados por una educación de baja calidad, que no terminará de despertar el entusiasmo 
y motivación que generaría la gamificación si fuera correctamente aplicada. 
Si bien no en todas las situaciones, el resultado positivo fue exponencial o más de lo 
esperado, se pudo denotar como conclusión de los mismos autores, que usar estas 
herramientas en el ámbito educacional, es una gran oportunidad de mejora para cualquier 
rubro donde se quiera implementar, ya que no es una limitante el nivel de estudio, ni lo que 
se requiera aprender, todo dependerá de las ganas de aprender por parte del alumnado, y 
de la motivación por mejorar sus herramientas de educación por parte del docente. 
Sin embargo, también toman en consideración diversos aspectos importantes como lo son 
las facilidades de los alumnos de poder utilizar un equipo tecnológico decente, como 
también de la calidad de enseñanza ofrecida por los docentes o la institución educativa en 
cuestión, esas son las limitantes más relevantes en cuanto a integración de la gamificación 
a un entorno educativo se refiere. Pero eso no significa que no se puedan lograr grandes 
resultados con ellas, si bien para obtener un resultado ideal se necesita mejorar el uso de 
la gamificación de una forma más adecuada para cada situación, esta siempre ha logrado 




































En base a lo investigado y analizado, los videojuegos son utilizados en un contexto de 
formación académica, quiere decir, enfocado en enseñar determinadas materias o cursos 
académicos para promover las habilidades intelectuales de los estudiantes. 
Asimismo, es necesario plantear la estrategia a utilizar, para este caso se empleó la 
gamificación. El objetivo de esta estrategia es motivar, de una forma lúdicamente sana, a 
los estudiantes durante su aprendizaje. Esto significa que el videojuego gamificado debe 
brindar un interés e incentivo para que los educados mantengan la atracción de seguir 
jugando. 




Según lo identificado en las referencias bibliográficas, en todos los casos no se tendrán 
resultados exitosos con esta implementación en la educación. Esto se evidencia en los 
resultados obtenidos luego de utilizar el entrenamiento lúdico en alumnos de diversas 
índoles. Para la investigación de los autores Paccotacya y Ramos en su artículo 
denominado “Ambiente virtual con técnicas de gamificación para el aprendizaje de 
vocabulario de lengua extrajera” se muestra que la implementación de un videojuego de 
realidad virtual con estrategias gamificadas brinda buenos resultados. En base a esta 
fuente, se hizo la comparación con el método tradicional y la nueva estrategia gamificada, 
para el primer método se obtuvo un porcentaje de aprobados de 33.82%, mientras que en 
el otro método se obtuvo un crecimiento de 68.82% de aprobados. Esto da lugar a que esta 
nueva implementación tiene beneficios en el aprendizaje del vocabulario en lengua 
extranjera, pero también muestra que muchos estudiantes no tienen el rendimiento deseado 
ya que un 31.18% no aprobaron la evaluación. 
Por tal motivo, es importante establecer los objetivos de la investigación y al número y tipo 
de público objetivo. 
Por último, se destaca que la estrategia de gamificación no esta referenciado a edades o 
grados específicos. En otras palabras, es factible emplearlo en cualquier ámbito educativo, 
ya sea a nivel escolar primario, escolar secundario o universitario. El propósito es educar y 
enseñar a estudiantes para promover diversas diciplinas y habilidades. 
5.3 RESPONDER LA PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
 
Según todo lo visto, el videojuego comprenderá de estrategias gamificadas para que los 
alumnos tengan una inmersión y desarrollo durante su uso y resultado. Para ello se 
empleará la estrategia de logro consecutivo con puntos, ya que, según lo analizado en las 
fuentes, muchos estudiantes se sienten motivados en obtener la mayor cantidad de puntos 
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en los resultados. Una vez seleccionado la estrategia, es necesario seleccionar la 
plataforma donde se desarrollará el videojuego, para eso se utilizará el programa llamado 
“Adventure Game Studio (AGS)”, el cual es un programa muy versátil y práctico para 
temáticas de aventuras gráficas. Lo siguiente es establecer el lenguaje de programación, 
para ello el programa AGS cuenta con su propio lenguaje de programación, el cual facilita 
su manejo dado su sencillez y simplicidad. Posteriormente es necesario los apartados 
gráficos 2D, para ello se utilizan imágenes de uso libre en la web, esto se puede emplear 
con la condición de brindar los créditos a los respectivos autores. Una vez obtenido todos 
los gráficos necesarios, se debe buscar los textos que los estudiantes tendrán que leer 
durante el uso del videojuego, para esto se empleo textos cortos del examen de admisión 
del ciclo 2017-2 de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Esto por su parte 
contempla preguntas de opción múltiple con sus respectivas respuestas. Finalmente, se 
debe integrar todos estos apartados para obtener el prototipo acorde a la estrategia de 
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Capturas de pantalla sobre la propuesta del prototipo a desarrollar para resolver a la 











6.3 GLOSARIO DE TÉRMINOS 
 
Videojuego: Es un juego electrónico donde interactúan, por medio de un controlador, una 
o más personas. Esto se hace en un dispositivo que visualiza imágenes de video en una 
pantalla. 
Gamificación: Es una técnica para el aprendizaje donde traslada las diversas mecánicas 




Unity: Es un motor de videojuegos donde permite integrar la creación, diseño el 
funcionamiento de uno o varios entornos interactivos en diferentes plataformas como 
móviles, consolas, pc, etc. 
 
